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ABSTRAK 
Public Speaking merupakan suatu kegiatan dimana pembicara atau penyaji 
akan menyajikan suatu orasi kepada audien secara langsung. Public Speaking 
memiliki fungsi sebagai media untuk memberi informasi kepada audien, mengajak 
atau membujuk audien untuk melakukan, mempercayai sesuatu yang diinginkan 
pembicara dan memberi hiburan kepada audien. Kegiatan Public Speaking dalam 
masyarakat memiliki peran penting karena mampu meningkatkan keberanian 
seseorang untuk bicara di depan umum, selain itu Public Speaking dapat 
meningkatkan rasa kepemimpinan seseorang. Namun, dalam praktiknya banyak 
orang yang masih merasa gugup, tidak siap, bahkan tidak berani melakukan Public 
Speaking. Alasan itulah yang melandasi dibuatnya aplikasi simulasi pelatihan 
Public Speaking dengan memanfaatkan teknologi Virtual Reality (VR) yang 
berbasis android. 
VR sendiri merupakan teknologi yang memungkinkan penggunannya untuk 
melakukan simulasi di dunia maya secara berkelanjutan tanpa mengeluarkan biaya 
yang banyak. Hal ini dikarenakan VR mampu mensimulasikan lingkungan virtual 
dengan baik, yang tentunya akan membuat penggunanya merasa seperti di 
lingkungan nyata. Dalam aplikasi ini sendiri menyediakan lingkungan virtual yang 
bisa digunakan pengguna untuk melakukan simulasi Public Speaking, dalam 
menentukan tingkat keberhasilan aplikasi, maka digunakanlah sistem penilaian 
yang akan mengukur tingkat keberhasilan aplikasi dalam membantu melatih 
pengguna melakukan Public Speaking.  Terdapat 4 (empat) faktor sebagai acuan 
penilaian aplikasi yaitu: Control Factors, Sensory Factors, Distraction Factors, 
Realism Factors. Dalam hasil pengujian yang dilakukan didapatkan hasil bahwa 
aplikasi mampu membantu pengguna melakukan simulasi Public Speaking. 
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ABSTRACT 
Public Speaking is an activity where the speaker or presenter will present an 
oration to the audience directly. Public Speaking has a function as a medium to 
inform the audience, invite or persuade audiences to perform, to believe in 
something the speaker wants and to entertain the audience. Public Speaking 
activities in the society have an important role because it can increase someone 
courage to speak in public, in addition Public Speaking can increase someone sense 
of leadership. However, in practice many people are still feeling nervous, 
unprepared, not even daring to do Public Speaking. The reason that underlies the 
creation of simulation applications Public Speaking training by utilizing 
technology Virtual Reality (VR) based on android. 
VR itself is a technology that allows it’s users to perform simulations in 
virtual environment on a sustainable basis without spending a lot money. This is 
because the VR is able to simulate a virtual environment really well, which of 
course will make users feel like in the real environment. In this application it’s 
provides a virtual environment that can be used by users to perform Public 
Speaking simulations, in determining the success rate of the application, then used 
a scoring system that will measure the success rate of the application in helping 
train users perform Public Speaking. There are 4 (four) factors as the appraisal 
that is: Control Factors, Sensory Factors, Distraction Factors, Realism Factors. In 
the results of test, application itself obtain the results that it is able to help users to 
simulate Public Speaking. 
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